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Resumo

Aumentar a participacdo do aluno em sala de aula, para que este se torne mais produtivo e que
as aulas rendam mais é um desafio para todo o professor. Neste contexto, nosso objetivo geral
é exemplificar como o uso da Realidade Aumentada pode auxiliar no ensino, e, para isto foi
sera necessario: apresentar as vantagens do uso da Realidade Aumentada (RA); exemplificar
como a RA é utilizada no ecossistema midiatico atual; e comentar o que é necessario para
desenvolver materiais didaticos com o uso de tecnologia tridimensional. A metodologia
utilizada foi exploratoria e descritiva, seguida de um experimento com uma turma de alunos
mostrando o uso desta ferramenta como complemento para a explicagdo do contetudo em sala
de aula. Os resultados mostram que a realidade aumentada pode transformar o uso do celular
em sala de aula, tornando-o uma ferramenta de aprendizagem e constatamos que 0 uso do
celular e a RA podem ser um interessantes aliados na aprendizagem do aluno, basta que se
entenda sobre custos e beneficios da sua utilizacéo.

Palavras-chave: Ambiente digital; Motivacdo; Tecnologias; Sprendizagem
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Abstract

Increasing the student's participation in the classroom so that it becomes more productive and
that the classes perform more is a challenge for every teacher. In this context, our general
objective is to exemplify how the use of Augmented Reality can help in teaching, and for this
it was necessary: to present the advantages of the use of Augmented Reality (AR); to
exemplify how RA is used in the current media ecosystem; and comment on what is needed to
develop didactic materials with the use of three-dimensional technology. The methodology
used was exploratory and descriptive, followed by an experiment with a class of students
showing the use of this tool as a complement to the explanation of the contents in the
classroom. The results show that the augmented reality can transform the use of the cell phone
in the classroom, making it a learning tool and we can see that the use of the mobile phone
and the AR can be an interesting allies in the student's learning, it is enough to understand
about costs and benefits of its use.

Keywords: Digital environment; Motivation; Technologies; Learning.

Resumen

Aumentar la participacion del alumno en el aula, para que éste se vuelva mas productivo y
que las clases rindan méas es un desafio para todo el profesor. En este contexto, nuestro
objetivo general es ejemplificar cdmo el uso de la Realidad Aumentada puede auxiliar en la
ensefianza, y para ello sera necesario: presentar las ventajas del uso de la Realidad Aumentada
(RA); ejemplificar como la RA se utiliza en el ecosistema mediatico actual; y comentar lo que
es necesario para desarrollar materiales didacticos con el uso de tecnologia tridimensional. La
metodologia utilizada fue exploratoria y descriptiva, seguida de un experimento con una clase
de alumnos mostrando el uso de esta herramienta como complemento para la explicacién del
contenido en el aula. Los resultados muestran que la realidad aumentada puede transformar el
uso del celular en el aula, haciéndolo una herramienta de aprendizaje y constatamos que el
uso del celular y la RA pueden ser un interesante aliado en el aprendizaje del alumno, basta
gue se entienda sobre costes y beneficios de su utilizacion.

Palabras clave: Ambiente digital; Motivacion; Tecnologias; Aprendizaje.

1. Introducéo

Ampliar as formas de aumentar a participacdo do aluno em sala de aula, para que este

se torne mais produtivo e que as aulas rendam mais € um desafio para todo o professor, tanto
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em escolas de ensino basico e médio quanto em universidades. Na maioria das vezes 0 ensino
é transmitido apenas atraves de aulas expositivas, e este modelo, em tempos de crescente
tecnologia, facilita a perda de concentracdo e até mesmo de interesse do aluno, visto que as
opcdes as quais 0s se tem acesso como as redes sociais e 0s celular sdo muito mais atrativos
se comparados ao modelo de ensino praticado tradicionamente.

Gabriel (2013, p.38) relata que “quando adentramos no cenario digital, a quantidade
de tecnologias que surge em intervalos de tempo cada vez menores ¢ impressionante”. E a
autora acrescenta que “cada tecnologia encontra-se em um estado de maturidade diferente em
relacdo a sua adog¢do pela sociedade”. Isso mostra que o que pode ser j& comum em algumas
situacOes de ensino, ainda pode ser considerado inovagdo em outros contextos.

Com a finalidade de apresentar propostas inovadoras para o ensino Citelli (2015, p.
71) reforga que € necessario “considerar a presenga das novas tecnologias da informagédo e da
comunicagdo no ambito da educacdo formal como aportar a ela infraestrutura adequada”.
Desta forma o uso da realidade aumentada (RA) na sala de aula pode contribuir para fazer
com que o aluno se dedique e preste mais a atencdo no conteldo exposto, ja que este recurso
apresenta o diferencial de ser visualmente atrativo, por apresentar um modelo tridimensional
que focaria a atencdo do aluno ao contetido exposto.

A realidade aumentada € uma tecnologia multissensorial baseada em recursos
multimidia, que possibilita a criacdo de ambientes artificiais. Tem a capacidade de ampliar as
limitacdes fisicas naturais dos usuarios, enriquecendo a manipulagdo das informagdes. “Os
ambientes de RA usam os diversos dispositivos convencionais e ndo-convencionais de
entrada/saida (trackers, capacetes de visualizacdo, luvas, spaceball e joystick) para tornar a
interacdo o mais real e natural possivel” (Martins & Guimaraes, 2012, p.101). Assim, utilizar
a realidade aumentada exige uma visdo tridimensional de objetos e formas de apresentacgéo,
pois este recurso necessita que um determinado objeto ou animacédo seja criado utilizando-se
de programas tridimensionais como o 3Ds Max, Maya ou Open Source como o Blender 3D e
posteriormente exportados para outro software, ou engine, afim de torna-lo executavel.

Gabriel explica que

Apesar de as tecnologias de realidade aumentada existirem ha algumas décadas, elas
estdo vivendo o periodo de hype (pico de expectativas) agora. [2013] O gatilho para
disparar a entrada da realidade aumentada no Mercado foram os langcamentos de
dispositivos econdémicos e amplamente adotados, como as webcams e 0s smartphones,
que possibilitam o uso de realidade aumentada de maneira simples. Nesse estagio, em
razdo do encamentamento tecnoldgico, proliferam aplicagbes que usam essa
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tecnologia, mas muitas delas sdo apenas pirotecnias tecnoldgicas (Gabriel, 2013, p.
40).

Uma proposta para uma abordagem diferenciada da realidade aumentada no ensino,
poderia ser o desenvolvimento de uma apostila que fosse produzida com este recurso, fazendo
com que o aluno precisasse utilizar seu celular para complementar as aulas, dinamiza-las e
tornar o uso do seu celular como parte do processo de ensino e ndo apenas uma ferramenta
para desvio do foco.

Até mesmo em cursos superiores com énfase na area criativa e com amplo interesse
no contexto das inovacdes, 0 método de ensino ainda é predominantemente tradicional e sob
este aspecto, Horn & Staker (2015, p. 188) trazem que “o sistema escolar estava preso em
uma arquitetura altamente interdependente”. Para mais, Silva (2001, p. 14-15) apresenta uma
questao importante ao conectar o que ¢ ensinar ao “o que eles ou elas devem ser?”, ou “o que
eles ou elas devem se tornar?” na medida em que “[...] um curriculo busca precisamente
modificar as pessoas que vao ‘seguir’ aquele curriculo”, além de apresentar em sua esséncia a
questdo da identidade, envolvida no conhecimento que constitui o curriculo.

A partir do contexto exposto, este estudo tem como objetivo geral exemplificar como
0 uso da Realidade Aumentada pode auxiliar no ensino. Para tanto, sera necessario: apresentar
as vantagens do uso da Realidade Aumentada; exemplificar como a RA ¢é utilizada no
ecossistema midiatico atual; comentar o que é necessario para desenvolver materiais didaticos
com o0 uso de tecnologia tridimensional; e ainda, constatar se 0 uso do celular pode ser um
aliado na aprendizagem do aluno.

“A possibilidade de mensuragdo que as plataformas digitais oferece pode ser usada
pelos professores para avaliar o engajamento e participacdo em agOes educacionais, com
muito mais precisao” (Gabriel, 2013, p. 40). Assim, possibilitam um maior aprendizado para
os futuros profissionais, que aprendem de forma mais atrativa através de recursos visuais e
dindmicos.

O uso de RA em sala de aula amplia a interatividade e é capaz de gerar engajamento
na relacdo entre professores e alunos, pois direciona o olhar dos estudantes, embora com 0
uso de periféricos como celulares e tablets, para os elementos apresentados pelo professor,
agora vistos na tela do celular. E, como a RA “é uma tecnologia recente advinda da Realidade
Virtual. O funcionamento dela envolve a sobreposicdo de objetos virtuais no mundo real,
proporcionando, desta forma, o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais em
tempo real” (Martins & Guimaraes, 2012, p.102).
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Vale ressaltar que ndo basta apenas ter uma ideia em mente e querer desenvolver
instantdneamente para a aplicagdo em realidade aumentada, ja que o processo criativo para
este tipo de recurso precisa passar por um brainstorm, geracdes de alternativas, estudos de
visibilidade das fontes para o ambiente tridimensional e também o tipo de mensagem que
deve ser passada.

Com essa insercdo, as aulas apesar de expositivas teriam um aspecto extra para
compor uma dindmica metodologica mais ampla e rica para os académicos, sendo que nédo
buscariam contetdos apenas em materiais como livros e artigos, mas também através dos
meios de comunicacgdo cada vez mais utilizados e disseminados perante os estudantes. Estes
meios, 0os chamados ecossistemas midiaticos, com o acréscimo da realidade aumentada,

ajudam a ampliar a compreensdo dos académicos e suas formas de aprender.

2. Ecossistema midiatico e interatividade

O ecossistema midiatico atual é propicio para o desenvolvimento de varias atividades
gue inserem a tecnologia no cotidiano das pessoas. E com a educacdo ndo é diferente. Aos
poucos, a populacdo estd comecando a criar habitos para o consumo deste formato de
contetdos e a comunhdo da vida real com a producdo de contetudo e sua interacdo com
formatos narrativos, inclusive em realidade aumentada, por exemplo, é cada vez mais comum.
“E necessario compreender que a crescente expansio dos meios de comunicagdo muda nossa
construgdo da cultura, da sociedade e das diferentes praticas sociais” (Gomes, 2016, p. 1),
especialmente porque um novo meio de comunicacdo com modelos de neg6cios, praticas de
producdo e diferentes dinamicas de consumo entrou para o ecossistema midiatico, o0 mobile
(Scolari & Angeluci, 2016). O pesquisador explica que o contexto atual da pesquisa em
comunicacdo, nesta sociedade marcada pelo digital, traz a tona que as midias digitais e
moveis Sd0 responsaveis por gerar experiéncias e modificar as representacdes da realidade
social.

Com isso, tém ocasionado novas formas de socializacdo e uma logica diferenciada de
producéo e recepcdo de informagdes. Como aponta Canavilha (2010, p. 8) que o consumo de
noticias foi alterado pelo sucesso dos meios de comunicacgédo, sendo ele individual, movel e
continuo. De forma que ndo mais 0s usuarios precisam buscar por noticias, pois através das

tecnologias moveis as noticias vao até o usuario como por e-mails e redes sociais.




Res., Soc. Dev. 2019; 8(7):e1871080
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i7.1080

Nos saimos de um sistema midia-céntrico e entramos num sistema eucéntrico, em
que cada internauta possui 0 poder de comunicar sons, textos, imagens, de trocar
informacdes, de redistribui-las, de misturd-las a diversos documentos, de realizar
suas proprias fotos ou videos e de coloca-los na rede, onde massas de pessoas vao
vé-las e, por sua vez, participar, discutir, contribuir, fazer circular. O
desenvolvimento das redes sociais renova, assim, 0 projeto de uma democratizacdo
da informacédo (Ramonet, 2012, p. 28).

Esta criacdo de conteudo tem relevancia com o processo de interatividade dos meios
de comunicacdo, bem como a interatividade no ambiente da realidade aumentada (Alves,
2010). Isso porque a sociedade em midiatizacdo é a conjuntura na qual os diferentes processos
sociais acontecem. Segundo Gomes (2016, p. 18), “ela ¢ uma ambiéncia, um novo modo de
ser no mundo, [...] que caracteriza a sociedade atual. Esse ecossistema midiatico, também
conhecido como sociedade em midiatizagdo, faz com que as pessoas passem a vivenciar um
novo modo de ser no mundo, no qual os meios de comunicacdo e as suas possibilidades
funcionam como instrumentos que participam da auto compreensdo social e individual que €
construida a partir da interacdo (GOMES, 2016), seja, com 0s meios ou com outros
individuos.

Para Braga (2011, p. 4) “o fendmeno comunicacional se realiza em episodios de
interacdo entre pessoas e/ou grupos, de forma interpessoal ou midiatizada. [...] As interacdes
envolvem uma grande variedade de circunstancias, processos, participantes, objetivos e
encaminhamentos”. Entendemos que as interagdes existentes na sociedade passaram por
varias alteracOes, especialmente porque os sistemas de comunicacdo vém evoluindo e as
possibilidades que vao surgindo sdo as mais variadas. Com a insercdo da tecnologia na
comunicacdo, novos habitos vdo sendo incorporados e “o desenvolvimento dos meios de
comunicacdo cria novas formas de acdo e de interacdo e novos tipos de interagdo sociais —
formas que séo bastante diferentes das que tinham prevalecido durante a maior parte da historia
humana” (Thompson, 1998, p. 77).

E fato que a interacdo faz parte do contexto da comunicago e traz consigo o conceito
de interatividade, ou seja, a expressdo do didlogo entre homem e maquina, através de
interfaces graficas, em tempo real. Para Strutzel (2015, p. 221) a interatividade € a habilidade
que a midia tem de permitir que uma influéncia seja exercida pelo usuério com relagdo a um
conteddo ou uma forma da comunicacdo mediada. Lévy (1999) explica que a possibilidade
crescente com a evolucdo dos dispositivos é o que caracteriza a interatividade, tornar aqueles

envolvidos com comunicagdo em emissores e receptores da mensagem.
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Existem outros autores que caracterizam o termo “interatividade” de maneira mais
ampla, como Silva (2000), que aponta trés conceitos para este termo, 0 primeiro seria uma
aplicacdo oportunista que ele expde como “da moda” para caracterizar velhas coisas como o
didlogo e a comunicagdo. Uma segunda denominagdo ou “reagao” que a interagdo tem a ver
com publicidade, ideologia e estratégias de marketing seria a fabrica¢do de adesé&o e producéo
de opinido pablica. Ja a terceira reacdo é a interatividade homem-computador, citando que por
tras de uma aparéncia inocente da tecnologia, “amigavel” ou “soft”, existe uma rivalidade e
dominacdo técnica que promoveria a regressdao do homem a uma condi¢do da maquina.

Pode-se inferir que a interatividade é uma caracteristica que nasceu com a inserc¢do da
tecnologia desde 0 momento que possibilitou que comunicacdo se tornasse multidirecional e
permitiu a participacdo do utilizador no sistema. McMillan (2002) avalia que a interatividade
ndo é uma propriedade especifica da tecnologia, mas também esta atrelada a quem a utiliza.

O autor classifica a interatividade em 3 tipos especificos, apresentados no quadro 1.

Quadro 1. Tipos de interatividade conforme a experiéncia do usuario e suas percepgoes

TIPO DE

INTERATIVIDADE CARACTERISTICA

Utilizador para utilizador | Os usudrios interagem uns com 0s outros (comunicacdo interpessoal);

Utilizador para

O usuério interpreta e usa as mensagens disponibilizadas (mass media);
documentos

Ha um dialogo entre o usuario e seu computador. Esse tipo corresponde a

Utilizador para sistema - . . -
P tradic8o da pesquisa sobre a interface entre 0 homem e a maquina.

Fonte: Elaborado com base em McMillan (2002).

O primeiro tipo (utilizador para utilizador) considera 0s meios de comunicacdo apenas
como ferramentas proporcionadas para o controle do processo. A comunicagdo pode tanto
acontecer num soO sentido quanto em sentido duplo, caracterizando a troca entre emissor e
receptor. O segundo tipo (utilizador-documento) considera 0 modo como os individuos
interpretam e utilizam mensagens viabilizadas através dos meios de comunicagdo de massa e
a partir dai geram novos contetdos. E o terceiro tipo de interacdo (utilizador-sistema)
considera mais a interface, ou seja, como os individuos se comunicam com 0s computadores,

considerando aspectos tanto de design quanto de percepcdo humana.
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Sendo estes tipos de interatividade relacionado ao modo como usuérios utilizam as
tecnologias para seu proprio beneficio, sdo ligadas a realidade aumentada, como o terceiro
tipo de interacdo, que € o de utilizador-sistema, pois a realidade aumentada apresenta
elementos tridimensionais e de design que auxilia na percepcao do usuario com a informacao

apresentada em tela através dos marcadores.

2.1 Realidade aumentada: usos e apropriacfes da ferramenta

Falar em realidade aumentada é preciso antes definir o que seria isto e qual sua
diferenca para a realidade virtual, os autores Tori, Kirner & Siscout (2006, p. 20) apresentam
que a principal diferenca entre a realidade virtual e a realidade aumentada é que a realidade
virtual transporta o usuério para o ambiente tridimensional, mas a realidade aumentada
mantém o usuério em seu ambiente e traz para si 0 ambiente virtual de modo que o0 usuério
ndo necessite de um treinamento especifico ou adaptacdo para o uso desta ferramenta.

Para sustentar esta definicdo, Schmalstieg & Héllerer (2016, p. 3) afirmam que a
realidade aumentada permite expor a informacao tridimensional em um ambiente real e vai
além do computador ou celular, pois preenche um espaco entre o real e o virtual do ponto de
vista da percepcdo do usuario, sendo que esta tecnologia, segundo a autora Gabriel (2013) ja
existe a muito tempo, mas com o lancamento de dispositivos econdmicos como smartphones e
webcams possibilitaram o uso desta ferramenta de forma mais simples.

Com o uso desta ferramenta, podem-se visualizar objetos tridimensionais em tempo
real posicionados em um ambiente real utilizando celulares e televisores, como conceitua
Aukstakalnis (2016), realidade aumentada é um termo geralmente aplicado a varias formas de
apresentar objetos através de tecnologias combinando informacdes gréaficas e a percepcéo do
usuario do mundo. Estes objetos entdo sdo carregados atraves de marcadores que facilitam a
leitura do mesmo para a interagdo com o0 ambiente. Mesmo o0s objetos ndo estando
fisicamente no mundo real as pessoas tém a percepcdo de que aquela figura estd no mesmo
ambiente que elas.

Para que esta sensacdo seja percebida pelos usuarios € necessario o uso de algumas
ferramentas e, entre as possibilidades que temos hoje em dia estd o uso de softwares
denominados engines. Essas ferramentas sdo “destinadas a englobar todos os mecanismos
basicos de um jogo, [...] embora em alguns casos o mais adequado seja chama-las de
arcabougos” (Mizutani, 2014, s/p). Estas engines servem para tornar qualquer objeto

tridimensional em algo que pode ser manipulado de maneira virtual e também possibilitam o
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uso da realidade aumentada através de marcadores (tags) que carregam solidos
tridimensionais direto na tela do computador ou do celular com o uso de cameras. Este objeto
entdo reproduz uma animacdo que foi programada para fazer, e o usuario pode visualizar,
girando o marcador lentamente, fazendo com que o objeto possa ser visto de todos os lados.

Para que a transposicdo do virtual para o real seja possivel utilizam-se marcadores ou
tags para carregar o0 objeto tridimensional no mundo real. As tags sdo utilizadas na
publicidade para aumentar a interatividade de um determinado assunto com o cliente, como
por exemplo, a revista National Geographic que em 2011 utilizou desta ferramenta para
transformar uma rua em um lugar onde as pessoas poderiam interagir com diversos elementos
como dinossauros e golfinhos, conforme figura 01.

Afim de ativar a animacdo da realidade aumentada, as pessoas que estavam perto,
precisavam se posicionar proximo a uma imagem colada no chao, como aparece na Figura 01 em
uma campanha realizada pela National Geographic, esta imagem servia como marcador, entdo com
a ajuda de uma camera estrategicamente posicionada e de um tel&o, era processada a informacéo
que continha na imagem fazendo com que na tela aparecesse a animacéo dos dinossauros em que as

pessoas teriam a sensacdo (visual) de estar interagindo com aquelas figuras.

Figura 01. Campanha da National Geographic utilizando realidade Aumentada.

Fonte: Recuperado em 1 nov. 2017 de https://www.youtube.com/watch?v=D00jxzS1fCw

Este feito ilustrado na figura mostra que a tecnologia da Realidade Aumentada facilita a
interacéo entre clientes e produtos. Possibilita também o aprimoramento do senso critico daqueles
que utilizam da realidade aumentada, fazendo com que tenham uma experiéncia relacionada a um
determinado assunto, e assim, analisem tal experiéncia como algo bom ou néo.

A realidade aumentada também ¢ utilizada para fins de responsabilidade social, como

denuncias de abuso doméstico ou maus tratos a animais, e um exemplo disto foi feito por uma
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agéncia alema em que o usuario filma uma pagina de revista que revelava sinais de abuso
domeéstico previamente escondidos.

Como exemplificado pela Figura 02, publicada em 2010 por uma revista alema para
alertar sobre violéncia doméstica, mostrando duas imagens, uma apresentando uma realidade
para a sociedade, em que a figura feminina se mostra bem maquiada, e a outra imagem como

sendo a verdade por trds da maquiagem, um rosto com marcas rochas de agressao domeéstica.

Figura 02. Campanha para uma revista alema utilizando realidade Aumentada.

Fonte: Recuperado em 1 nov. 2017 em https://www.youtube.com/watch?v=ayPqRRCntVo

O exemplo retratado na figura faz com que aqueles leitores possam perceber como a
realidade aumentada traz consigo uma conotacao mais especifica para demonstrar problemas
sociais e ajudar aqueles que podem, ou ndo, estar passando por algum tipo de situacdo
parecida como a representada pelo andncio de revista.

Neste caso, a realidade aumentada serviu como ferramenta para uma campanha de
cunho social, que buscava conscientizar leitores de problemas que, na época em que 0
anuncio foi veiculado, ainda estavam em voga e pouco se discutia a respeito.

Outro exemplo da utilizacdo da realidade aumentada, porém de maneira mais dinamica
e atualizada, foi utilizado pela Ford ao desenvolver uma experiéncia que nao exigia o uso de
tablets ou smatphones, bastava o usuario parar na frente de uma tela com as méos para frente,
e o software captava seu gesto e a partir disto montava 0 modelo tridimensional do carro
como se estivesse nas maos de quem utilizava o recurso, possibilitando que o carro pudesse
trocar de cor e ainda, simular a acdo de o carro estacionando.

Existe também a realidade virtual, que é uma tecnologia que, ao contrario da realidade
aumentada, necessita de ferramentas como um oculos préprio para a execucdo do material
desenvolvido, como por exemplo o Oculos Rift. A realidade virtual entdo, transporta o

usuario para um ambiente ou mundo totalmente diferente, com personagens, animais e
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ecossistema pois com o uso de dculos ele visualiza um mundo diferente, com histdrias mais
profundas e leituras enriquecidas.

Apesar de estas tecnologias serem usados por grandes empresas como Ford, BMW,
National Geographic, ainda hd uma limitacdo na maneira como explorar este recurso para
desenvolver campanhas cada vez melhores e imersivas. Por outro lado, ndo apenas em termos
mercadoldgicos podemos utilizar esta ferramenta, mas também elas podem ser amplamente
aproveitadas em situacdes de ensino em salas de aula.

A facilidade do uso da realidade aumentada se d& pelos poucos recursos necessarios
para a utilizacdo da ferramenta, basta o usuério ter um celular e um aplicativo instalado que
filmando um marcador (imagem) carregara as informacgGes programadas. Este marcador
possibilitara uma interacdo entre o usuario e a mensagem que deve ser transmitida, facilitando
a compreensdo por parte dos estudantes sobre um determinado assunto exposto em sala de

aula e tornando o processo de ensino-aprendizagem mais interessante.

2.2 Ensino-Aprendizagem

Ensinar é uma tarefa que exige muito estudo e formas de expor um conteddo de
maneira simples, que aqueles que estdo querendo aprender possam compreender rapidamente.
E importante identificar que cada sujeito tem uma forma de aprender, seja ele através de
tecnologias ou através de livros didaticos, visto que no final cada pessoa busca um
determinado conhecimento através de fontes diversas. Ndo se pode deixar de citar que a
tecnologia se tornou um aliado importante no processo de ensino-aprendizagem pois,
conforme aponta Citelli (2015), a insercdo das novas tecnologias acelera 0 andamento das
atividades, apresentando novos instrumentos de producdo, mas além disto, mostra novas
linguagens e formas de operacdes cognitivas em estado de permanente mudanca, 0 que exige
de os docentes repensar as maneiras e estratégias que definem a educacéo escolar.

Pensar sistemicamente exige uma nova forma de olhar o mundo, o homem, e,
consequentemente, exige também uma mudanca de postura por parte do cientista, postura essa
que propicie ampliar o foco e entender que o individuo ndo € o Unico responsavel por ser
portador de um sintoma, mas, sim, que existem relacfes que mantém esse sintoma. Um mapa
sistémico € uma expressdo grafica dos inter-relacionamentos entre os diversos elementos em

JOgo nos processos sociais (Gomes, 2016, p. 15).
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Com base nisto, se olharmos o processo de ensino-aprendizagem na formagao
profissional, seja ela em ambito técnico ou académico, € possivel identificar as formas de
cognicdo que formam os académicos. Para isto, a tecnologia serve como ferramenta de
aprendizado e estd cada vez mais inserida no contexto do dia-a-dia dos estudantes, tanto nas
escolas como no ensino superior.

Conforme Cortella (2014, p. 59) “em maior ou menor escala, a tecnologia invadiu a
sala de aula. Mas isso ndo significa necessariamente que o desafio do professor tenha
mudado”. O professor necessita entdo, estar a par destas novas tecnologias e ter consciéncia
de que a sala de aula ndo é mais um ambiente em que apenas ele transmite conhecimento,
cada vez mais os alunos buscam informagGes de maneira online, e no processo de ensino e
aprendizagem, vale da estratégia de promover uma abordagem reflexiva e transformadora da
realidade profissional, capacitando o aluno para um mercado de trabalho cada vez mais
exigente e competitivo e o professor para conseguir acompanhar o rapido mercado das
tecnologias.

Para isto, pensando em uma abordagem mais profissional como em cursos de
graduacdo, a insercdo da tecnologia auxilia na formacdo académica dos alunos e estudos em
softwares especificos de cada curso comporta a atengdo para a teoria e a realidade. A figura
do docente neste ambito académico comporta uma realidade em que reflete as necessidades
dos futuros profissionais, e isto implica na reformulacéo curricular a fim de almejar o ensino
técnico amplo.

Sobre as novas tecnologias, as autoras Fraga e Axt (2012, p. 61)

[...] apontam para um desenvolvimento futuro de mundos virtuais, por ora sequer
suspeitaveis, verdadeiros mundos paralelos. Sdo outras realidades, cuja concretizacao
traz no rastro questBes de natureza epistemoldgica e ética, no ambito de teorias que
tratam do conhecimento e da subjetividade, e cujas respostas provisérias
afetam/poderédo afetar os encaminhamentos no campo educativo no seu sentido mais
amplo.

Mas estas realidades apontadas por Fraga & Axt (2012) expdem que “¢ tarefa da
Educagdo questionar-se sobre como podera lidar com tais realidades”. E a interagdo entre
estas realidades, que podera operar em um ambiente de realidade virtual proporcionaria uma
nova forma de aprender-conhecer-sentir-comunicar.

Este modelo de aprender-conhecer-sentir-comunicar faz parte do processo de ensino-
aprendizado que, segundo Orozco GoOmez (2014), € um processo especifico de cada

individuo, docente ou aluno, que apresenta o que podemos chamar de elementos, pois “cada
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um tem o seu modo proprio de organizar as aulas, de se movimentar na sala, de se dirigir aos
alunos, de utilizar os meios pedagdgicos, um modo que constitui uma espécie de segunda pele
profissional” (Novoa, 1992, p. 16).

Refletindo sobre este modo de organizar aulas, de ensinar, Silva (2001, p. 14-15)
questiona como devem ser 0S processos organizacionais e de ensino e também o que elas
devem se tornar sendo que o curriculo busca modificar as pessoas de certa forma, além de
apresentar em sua esséncia a questdo da identidade, envolvida no conhecimento que constitui
o curriculo.

Este curriculo séo as grades de cada curso, as disciplinas ofertadas para os académicos
afim de ensinar o essencial para a formagéo profissional. Mas para que o futuro profissional
seja docente, para poder ensinar o que aprendeu ao longo dos anos, também necessita
conhecer e saber trabalhar com todas ferramentas ensinadas no curso em questao.

Para ensinar estes programas dentro da graduacdo, o professor possibilitaria a seus
estudantes uma formacdo mais completa, pois os docentes que estdo transmitindo seu
conhecimento sobre a futura profissdo dos estudantes, seriam, em tese, conhecedores destes
softwares como os de edicdo grafica, por exemplo, conhecimento que foi adquirido por meios
como tutoriais de internet, salas de aula em cursos superior ou técnicos, e também através da
pratica no mercado de trabalho.

Este conhecimento entdo, chamamos de know-how, é o conhecimento adquirido
através de técnicas de ensino-aprendizagem, dentro e fora da academia. Mas para que este
conhecimento faca a diferenca para o futuro profissional, ndo basta apenas aprender, mas deve
também transmitir o conhecimento, e esta acdo de aprender-ensinar que constitui 0 processo
de aprendizagem. Por isto, usar a tecnologia em sala de aula para ampliar 0os conhecimentos
do futuro profissional pode tornar a experiéncia de troca de informacéo entre aluno-professor
mais agradavel e dindmica, pois as ferramentas evoluem, e assim devem também evoluir o0s
profissionais que 0s usam.

Para mais, a realidade aumentada, neste caso, pode servir como o complemento
necessario para ensinar e aprender, pois quem utiliza desta tecnologia para criar materiais,
disponibilizard estes recursos para aqueles que querem utiliza-las, sendo assim, aprender
atraveés desta tecnologia e isto €, em suma, processo de ensino-aprendizagem através de uma

experimentacao e uma pesquisa exploratdria e descritiva.

3. Materiais e Métodos
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De acordo com Gil (2002, p. 77), a pesquisa exploratéria “é¢ uma leitura do material
bibliogréafico que tem por objetivo verificar em que medida a obra consultada interessa a
pesquisa”. Também se caracteriza por ser descritiva, uma vez que a mesma, de acordo com
Michel (2015, p. 54), “verifica, descreve e explica problemas, fatos ou fendmenos da vida
real, com a precisdo possivel, observando e fazendo relagdes, conexdes, considerando a
influéncia que o ambiente exerce sobre eles”. Sendo este tipo de metodologia denominado por
Gil (2002, p. 42) como tendo seu “objetivo primordial a descrigdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fenémeno, ou, entdo, o estabelecimento de relacGes entre
variaveis.”. O desdobramento desta pesquisa foi experimental, pois buscou-se, através de um
breve exercicio pratico, descobrir novas realidades (Michel, 2015, p. 50) no ensino em sala de
aula, com tecnologias pouco usadas como a da realidade aumentada. O exercicio pratico
realizado incluiu a aplicacdo de RA para explicar o conteddo de uma disciplina de um curso
de mestrado da Universidade Franciscana — UFN.

A pesquisa experimental, de acordo com Gil (2002, p. 48) “consiste essencialmente
em determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis capazes de influencia-lo e definir
as formas de controle e de observagdo dos efeitos que a variavel produz no objeto”. Sendo
desta forma, este tipo de pesquisa utilizada, o pesquisador se torna ativo, participante, e ndo
apenas alguém que observa. Assim, através desta metodologia, exemplificamos aos alunos da
disciplina contedos com o uso de RA e explicando aos mesmos tudo que foi necessario para

que a atividade pudesse ser viabilizada.

4. A proposta pratica

Apenas o uso de giz e quadro ndo é suficiente ja que a sala de aula atual precisa ser um
ambiente dindmico para que consiga despertar a atencdo do aluno que ja nasceu inserido no
ambiente tecnologico. “A utilizacdo da realidade aumentada, possibilita 0 uso do mesmo para
fins mais didaticos, mostrando que o aparelho pode ser um complemento no ensino-
aprendizado” (Portal, 2016). Consideramos que as tecnologias sdo ferramentas importantes no
dia-a-dia das pessoas, e 0 uso da realidade aumentada para a disseminagéo de conhecimento
dentro das salas de aulas pode ser uma alternativa dindmica e interessante, mas para que isto

seja possivel, precisamos desenvolver o material com a utilizacdo de ferramentas mais
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especificas, afim de tornar a realidade aumentada um recurso viavel para aplicacdo em sala de
aula.

Com base nisto, confeccionamos um exemplo de aplicacdo da RA e proporcionamos
aos alunos, contendo uma imagem inserida que pode dar suporte aos textos apresentados em
futuros materiais didaticos. A imagem apresentada funciona como marcador para modelos
tridimensionais e ilustra o conhecimento que esta sendo transmitido no texto e assim, a
realidade aumentada trouxe, com o auxilio do celular, uma dindmica mais interessante para as
aulas, fazendo com que os académicos possam interpretar e compreender o assunto em
questdo, fazendo com que o seu celular seja utilizado como um complemento, e ndo mais uma
ferramenta de distracéo.

Para construir o objeto de uso em sala de aula, primeiro fez-se necessario a criacdo de
um modelo tridimensional. Para criar este modelo, foi necessario a utilizacdo de softwares
como o 3Ds Max ou Blender, que proporcionam uma vasta gama de ferramentas que
possibilitam a criacdo de elementos tridimensionais variados.

A partir destes programas, o material necessario para a aplicacdo na realidade
aumentada foi criado, e vale ressaltar que a sua producao (uma imagem) ocupou em torno de
6 horas para sua confeccdo. O tempo gasto para a producdo deste material varia de acordo
com a complexidade do que for produzido, em formatos e tamanhos variados a fim de ilustrar
0 que se propde apresentar.

Para que fosse possivel, comecamos a criacdo de um elemento tridimensional
utilizando objetos primitivos como o cubo ou apenas um plano. Apés isto foi preciso refinar
sua forma para chegar ao objeto final desejado.

Ressaltamos que existe uma diferenca entre desenvolver um objeto fixo para um
objeto que se movera. Para objetos fixos ndo é necessario, além do conhecimento em
modelagens em softwares 3D, outro tipo de conhecimento. O que ndo acontece quando a
necessidade do objeto tridimensional é de ser animado, pois a animagao em 3D é um processo
um pouco mais complicado, que exige a obrigatoriedade de usar o objeto e uma camera. Para
isto, 0s objetos programados para executar uma acdo determinada, que através dos softwares
de edicdo de imagem, seriam as chamadas keyframes. Para entender melhor o conceito de
keyframe, eles funcionam como uma linha de tempo, em que cada ponto determinado,
acontece alguma acéo configurada (como por exemplo rotacionar um objeto).

Apos a configuracdo do objeto estdtico ou animado, o projeto foi levado a outro
software para tornar isto possivel, como a Unity 3D, que é um aplicativo gratis que possibilita

0 usuério tornar o modelo 3D em algo interativo. Mas para que este modelo fosse posto em
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um marcador, para que seja executado através do celular, ainda foi necessario leva-lo a um
site especifico, no caso, o Vuforia que através de programacdo permitiu escanear objetos

tridimensionais e torna-los executaveis. Esse resultado esta ilustrado na Figura 03.

Figura 03. Imagem de um marcador para o0 uso em realidade aumentada.

Fonte: Elaboragdo propria.

A figura ilustra como é um exemplo de marcador para uso em realidade aumentada,
ela pode ser configurada da maneira como o usuario desejar, sem a limitacdo de forma ou cor.
Esta imagem entdo, pode ser escaneada através de um aplicativo gerado pelo aplicativo
Vuforia e executado diretamente no celular, que ao usar da cdmera do dispositivo, reconhece

0 marcador e assim exibe o objeto tridimensional conforme Figura 04.

Figura 04. Imagem de um objeto tridimensional executado em realidade aumentada.

M

Fonte: Elaboragéo propria.

Este tipo de recurso, como mostra a figura, pode ser utilizada em diversas areas de
ensino para ilustrar materiais didaticos e também dinamizar as aulas. A proposta foi de

mostrar que a realidade aumentada pode ser uma ferramenta importante na construcdo do
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conhecimento em sala de aula, fazendo com que o uso do celular deixe de ser um empecilho
para ocupar um espaco importante no processo de ensino-aprendizagem.

E, claramente um tipo de interacdo (utilizador-sistema) (McMillan, 2002) pois a
interface tem papel fundamental, e importa muito como os individuos se comunicam com 0s
computadores, aqui no caso, com seus aparelhos celulares, e sempre atentando para a prépria
percepcao e a aspectos de design.

Outro beneficio do uso de realidade aumentada seria o de transformar todo o material
impresso em digital, limitando-se apenas a impressdo dos marcadores, que poderiam ser
utilizados como “livros” para os alunos, reduzindo assim o excesso de impressdo em papel,
pois marcadores podem ser configurados no tamanho que o docente desejar para seu material.
Com isto, ndo somente o desperdicio de papel seria reduzido, mas também proporcionaria aos
académicos um material mais compacto e com todas as informacdes de forma direta e

animada.

5. Consideracdes finais

O estudo desenvolvido mostrou que o uso da Realidade Aumentada pode auxiliar no
ensino, e expds as suas vantagens. Com um teste experimental provou que o uso da realidade
aumentada é capaz de motivar os alunos e pode ser uma fermenta importante para aliar o
ensino com a tecnologia que os alunos trazem junto consigo, como o celular.

Verificamos a importancia do uso de realidade aumentada em sala de aula e também
como esta tecnologia pode possibilitar aos envolvidos a utilizar o celular como uma
ferramenta diferenciada. E, é necessaria a utilizacdo desta ferramenta, pois além dos
marcadores e dos modelos tridimensionais, o celular é peca fundamental para o
desenvolvimento do projeto citado, transformando um periférico que comumente serve de
escape e prejudica a atencdo dos académicos em sala de aula, em uma ferramenta importante
e indispensavel para o desenvolvimento de disciplinas em que a realidade aumentada é usada.

Constatamos ainda que o uso da realidade aumentada poderd contribuir para a
compreensdo e construcdo de conhecimentos em sala de aula. Nesta direcéo, aponta-se para a
importancia do uso de ferramentas tecnologicas para a aprendizagem de conteddos
trabalhados nas disciplinas.

Além disso, este estudo aponta para o fato de que o uso do celular pode passar a ter

uma conotacdo de complementacao nos estudos dos alunos, visto que esta ferramenta, por ser
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portatil mas com recursos tecnoldgicos suficientes para a utilizacdo da realidade aumentada
estd sempre em posse dos estudantes, por isto a facilidade para acessar o conteldo
disponibilizado em qualquer local que o estudante estiver, pois todas as ferramentas que
necessita para o uso deste recurso, estd sempre em suas maos.

No Brasil, principalmente por conta do cenério de crise econdmica, as organizagoes de
midia fizeram poucas experimentaces e usos bastante timidos das narrativas imersivas nos
ultimos anos. Entretanto, algumas mudangas indicam que ha um potencial para o surgimento
de novos produtos, na medida em que empresas de midia do mainstream tém realizado
experimentos.

Constatamos que apesar da realidade aumentada ser uma ferramenta capaz de
proporcionar um upgrade nas metodologias de ensino-aprendizagem, essa ferramenta exige
um conhecimento basico em programacdo e também em modelagem tridimensional do
profissional que vai ser responsavel pelo desenvolvimento do material didatico. Neste sentido,
um dos maiores desafios para ensinar com o uso de ferramentas como a realidade aumentada, é

entender quando e como utilizar este recurso.
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